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Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan
tinggi dan sepanjang sepengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat
yang pernah ditulis atau diterbitkan orang lain, kecuali secara tertulis diacu dalam
naskah dan disebutkan dalam daftar pustaka.
Apabila kelak ada ketidakbenaran dalam pernyataan saya di atas, maka





Penulis persembahkan skripsi ini kepada :
1. Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan petunjuk serta menjadi
pelindung dalam hidupku.
2. Suami dan Anak ku tercinta yang senantiasa mendoakanku dan selalu
memberiku motivasi.
3. Kedua orang tuaku, dan adik-adik ku yang selalu mendoakanku.
4. Sahabat-sahabatku seperjuangan yang senantiasa memberikan motivasi dan
inspirasi.
5. Almamater yang selalu aku banggakan.
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MOTTO
1. Innama a’malu bin niat “ semua harus diawali dari sebuah niat “,
bismillahirohmanirokhim...
2. Janganlah merangkak dalam sebuah keraguan, namun berjalanlah dengan
sebuah keyakinan.
3. Hidup itu seperti naik sepeda, untuk dapat mempertahankan keseimbangan
kita harus terus bergerak.
4. Sebuah senyuman yang bermakna adalah di kala kita mensyukuri nikmat
Allah SWT.
5. Orang hebat tidak dihasilkan melalui kemudahan, kesenangan atau
kenyamanan. Tetapi orang hebat dibentuk dari kesukaran, tantangan dan
airmata.
6. Jika kita salah perbaikilah, jika kita gagal cobalah lagi, tapi jika kita
menyerah semuanya selesai. Selama kita masih berusaha untuk terus
mencoba, maka tidak akan ada kata gagal. Sukses.....
7. Kemauan memang milik kita tapi soal kemampuan itu adalah milik Allah
SWT. Dia sanggup mengubah yang tidak mampu menjadi mampu.
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ABSTRAK
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang bertujuan untuk meningkatkan
kreatifitas belajar siswa dalam pembelajaran PKn melalui strategi Role Playing.
Pendekatan penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif
kualitatif. Penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas III dan guru SDN 03
Jatiroto Pati pada tanggal 29 September sampai 7 Oktober 2014. Tahapan
penelitian terdiri atas 4 tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan
refleksi. Tindakan dilaksanakan selama 2 siklus, siklus pertama dan siklus kedua
dilakukan masing-masing dua kali pertemuan. Subyeknya adalah siswa kelas III
SDN 03 Jatiroto Pati yang berjumlah 20 siswa dan obyeknya adalah kreatifitas
belajar siswa dalam pembelajaran PKn melalui strategi Role Playing. Teknik
pengumpulan data dilakukan dengan cara menggunakan observasi, tes,
wawancara dan dokumentasi. Indikator kreatifitas belajar siswa pada mata
pelajaran PKn adalah sebagai berikut: (1) keberanian terbuka menerima
pengalaman baru; (2) keaktifan melaksanakan proses pembelajaran; (3) inovatis
dalam menemukan ide-ide baru; (4) berfikir kritis karena rasa ingin tahu yang
tinggi.
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa ada
peningkatan kreatifitas belajar siswa kelas III SDN 03 Jatiroto setelah mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan strategi Role Playing. Peningkatan tersebut
dapat dilihat dari tahap pra siklus, siklus I, dan siklus II. Pada tahap pra siklus
diketahui kreatifitas belajar siswa rendah dengan presentase masih di bawah 50%.
Pada siklus I terdapat kreatifitas belajar siswa sedikit meningkat pada tahap
sedang dengan nilai presentase sudah di atas 50% yaitu 60%, kreatifitas belajar
siswa padasiklus II mengalami peningkatan yang baik dengan presentase 80% ini
sudah bisa dikategorikan sangat baik. Hal ini membuktikan adanya peningkatan
kreatifitas belajar siswa dalam pembelajaran PKn melalui strategi pembelajaran
Role Playing.
Kata Kunci: peningkatan, kreatifitas, Role Playing.
